






Berkarya adalah sebuah proses pengolahan gagasan seorang seniman yang 
ingin mengungkapkan perasaan, pengalaman dan pola pikirnya yang dituangkan 
menjadi sebuah karya seni. Ketertariakan penulis pada visual horor yang 
disebabkan oleh pengalamanya membuat penulis ingin membuat karya seni 
dengan visualisasi yang menyeramkan. Namun, karya seni diciptakan tidak hanya 
untuk kebutuhan estetik saja, selain itu penulis ingin karya seni dapat di jadikan 
media untuk menyampaikan pesan-pesan moral. Karya seni dapat diciptakan 
dengan berbagai tujuan, tujuan yang muncul bisa untuk dirinya sendiri maupun 
untuk lingkungan di sekitarnya. Kebutuhan untuk merefleksikan diri atas 
pengalaman yang dialami maupun yang diamati pada sekitar lingkungan dirasa 
cukup penting untuk penulis. Mengakui kesalahan adalah hal yang cukup sulit 
untuk dilakukan manusia. Hal ini yang menjadi inspirasi pembuatan karya dalam 
tugas akhir yang berjudul “Visualisasi Horor dalam Karya Seni Patung sebagai 
Media Penyadaran Perilaku Menyimpang”. Ketertarikan dan kegelisahan tersebut 
lalu dituangkan menjadi 8 karya patung, dengan objek potongan figur manusia 
dengan visual menyeramkan, sebagai media ekspresi dan pengingat perilaku 
negatif agar menjadi pribadi yang lebih baik. 
 Dalam proses pembuatan karya patung, banyak pengaruh yang datang dari 
kegiatan seniman maupun diluar diri seniman. Membaca komik, mendengarkan 
musik, menonton film, pengalaman selama berkuliah dan juga berdiskusi dengan 
teman-teman menjadi pengaruh dalam pembentukan karya. Kehidupan yang 
terjadi beberapa tahun ini pun menjadi pengaruh pengerjaan tugas akhir yang 
dikerjakan. Banyaknya konflik yang bermunculan dari konflik pemilu hingga 
pandemi membuat penulis mendapat pelajaran penting tentang perilaku manusia, 
yang menyebabkan penulis semakin menghayati karya yang dibuat. 
 Judul yang di angkat penulis memberikan banyak energi positif bagi 
dirinya, perihal mencari dan menyelesaikan suatu masalah, membuat penulis 




lain. Sehingga hal ini dapat menjadi ajang refleksi diri dan berfikir tentang sebab 
akibat yang akan diperoleh jika melakukan perbuatan buruk. Menyelaraskan 
visual dengan konsep yang dipilih menjadi tantangan tersendiri yang dialami 
penulis. Setiap karya memiliki keunikan dalam proses pembuatannya. Kesulitan 
terjadi ketika menuangkan konsep pada karya patung, karena objek yang 
dihasilkan harus dibuat menjadi sesederhana mungkin. Penulis harus memikiran 
objek yang bisa merepresentasikan konsep yang diangkat. Tetapi, hal tersebut 
tidak mempengaruhi semangat penulis dalam pembuatan karya tugas akhir, tetapi 
menjadi pengasah proses berfikir dan menggali potensi diri. Ketertarikan dan 
kebiasaan penulis pada visual horor membuat kemudahan pada saat pembuatan 
figur yang diciptakan. 
Dalam pembentukan karya penulis banyak mendapatkan suatu hal yang 
baru seperti membentuk dan menyusun berbagai macam media, media hasil 
pabrikan maupun alam yang dibentuk menjadi satu kesatuan dan dapat memberi 
makna baru. Pemberian tekstur pada karya patung membuat efek luka yang dibuat 
semakin nyata. Pewarnaan menggunakan cat akrilik , kuas, dan roll spon  dengan 
teknik pewarnaan layer tipis dan tebal membuat warna pada karya memunculkan 
efek-efek luka dengan sendirinya, hal tersebut ditimbulkan oleh tinggi dalamnya 
tekstur pada karya patung,  seperti efek darah pada daging yang  natural sehingga 
membuat karya semakin tampak menyeramkan. Pendisplayan karya-karya penulis 
tidak hanya di letakan pada base saja, tetapi juga pada dinding dan diinstal 
menggantung, hal ini membuat tantangan penulis untuk memikirkan komposisi 
yang tepat untuk mendisplay karyanya dengan tepat. 
 Semua karya tugas akhir yang dibuat diharapkan membuat visualisasi 
horor tidak hanya memberikan kesan menyeramkan secara visual saja tetapi 
diharapkan dapat menjadi media kontemplasi yang dapat menjadi  pengingat 
penulis dalam berperilaku untuk semakin mawas diri dan lebih bijak atas perilaku 
yang dilakukan dalam kehidupan. Karya-karya yang diciptakan diharapkan 
menjadi hal positif tidak hanya untuk penulis saja, tetapi bagi publik yang 
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